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La voce 


del computer 



SINTESI VOCALE PER C64 


Vi è venuta talvolta la tentazione 
di dire: "Gli manca solo la parola"? 
Be’, è acqua passata. Il C 64 
vi parlerà: "Non trovo il record"; 
"Inserisci il disco dati"; 

"Sei sicuro di questa scelta?"... 
Starà solo a voi decidere quali 
frasi vorrete sentirvi dire, 
e in quali programmi. 

Per la sintesi vocale su C 64 
basta un apparecchietto sobrio 
e di nessun ingombro, 
che funziona con l'appropriato 
software (su disco o cassetta). 

Il costo è di 55 mila lire per il 
solo apparecchio, di 60 mila lire 
per l'apparecchio e il numero 
arretrato di Radio Elettronica 
& Computer (numero 1 del 
gennaio 1987) che contiene il 
software di funzionamento. 


(‘V 


Compilare e spedire il tagliando a Editronica srl. Corso Monforte 39, 20122 Milano 

Speditemi subito l'apparecchio "sintesi vocale" per Commodore 64, al prezzo di lire (barrare la voce scelta): 

□ 55 mila comprensive di Iva 18% e spese di spedizione □ con dischetto □ con cassetta 

□ 60 mila con i’arretrato comprensive di Iva 18% e sp)ese di spedizione □ con dischetto □ con cassetta 


Cognome.Nome. 

VU.CAP. 

Città.Prov 


Scelgo la seguente formula di pagamento: 

Q allego assegno di L.non trasferibile intestato a Editronica Srl. 

Q allego ricevuta di versamento di L.. sul cc/p n. 19740208 

intestato a Editronica srl, C.so Monforte 39, 20122 Milano. 


Q pago fin d'ora l'importo di L. con la mia carta di credito 

Bankamericard N. scadenza. 

autorizzando la Banca d'America e d'Italia ad addebitarne l'importo sul mio conto. 


Data. 


Firma 
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Il pacchetto 
del tifoso 

Ecco Football Tool, un pacchetto integrato di utility 
nate per soddisfare pienamente 
le esigenze del tifoso e del giocatore di totocalcio. 


La carattcrisiica più evidente, nonché più importante, di tutti i programmi del 
pacchetto Football Tool, è senz’altro la completa compatibilità dei file emessi. Ovve¬ 
ro gli archivi creati con uno dei pacchetti possono essere letti da uno qualsiasi degli al¬ 
tri programmi evitando in questo modo inutili riedizioni dei dati. 

L’integrazione di vari pacchetti non è cosa nuova nel mondo del software, è una no¬ 
vità invece il fatto che questa modalità venga applicata a una serie di utility riguardan¬ 
ti il calcio. 

Per lanciare il pacchetto occorre caricare Football Tool e selezionare nel menù una 
delle seguenti utility: 

1. TotoStat 

2. TotoSystem 

3. TotoControl 

4. Football Bank 

5. Football Simulator 


Prima di entrare nel merito dei programmi occorre ricordare che per utilizzare corret¬ 
tamente i pacchetti è opportuno lanciare il programma MAKE-FILES che prepara i di¬ 
schetti con i dati e gli archivi che dovranno essere utilizzati dal software di cui sopra. 

L’utente dovrà avere sottomano tre dischetti rispettivamente adibiti ai dati del toto¬ 
calcio, ai dati della serie A e ai dati della serie B. 


Come funziona Moke Files 

Non è necessario creare tutti e tre i dischi dati se non si utilizzano tutti i programmi 
dell’integrato così come non è necessario preparare il dischetto della serie B se non la 
si utilizza e viceversa nel caso della serie A. 

La corrispondenza tra programmi e dischi dati è la seguente: 


1. TotoStat 

2. TotoSystem 

3. TotoControl 

4. Football Bank 

5. Football Simulator 


disco dati totocalcio 
disco dati totocalcio 
disco dati totocalcio i 
disco dati serie A, serie B ^ 
disco dati serie A, serie B. 
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3 per far 13 


Le prime tre utility forniscono gli strumenti per l’elaborazione e il controllo di sistemi 
totocalcio; per un uso corretto di questi programmi occorre creare il disco dati 
Totocalcio mediante il programma Make Files. Per lanciare uno dei tre programmi di 
totocalcio occorre selezionare la voce Toto Utilities nel menù di TultoCommodore e 
attendere il caricamento del relativo sottomenù con le opzioni: 

1. TotoStat 

2. TotoSystem 

3. TotoConlrol 

TotoStat 

Questo programma ci permette di formulare sistemi integrali individuando, nella 
schedina, le partite a cui applicare doppie e triple. Una volta inserite le probabilità di ri¬ 
sultato in millesimi, il programma provvede a un attento esame delle situazioni più o- 
mogenee in modo da applicare a queste il sistema di doppie e triple selezionato; in pa¬ 
role povere una situazione del tipo 33% di probabilità di sconfitta, 33% di perdita e 33% 
di pareggio, merita senz’altro l’applicazione di una tripla e così via. 

Una volta lanciato il programma ci troviamo di fronte al seguente menù: 

A. Catalogo disco 

B. Caricamento dati 

C. Salvataggio dati 

D. Elaborazione dati 

E. Cancellazione dati 

F. Stampa 

G. Fine. 

Prendiamo in esame il menù voce per voce in modo da fomàe una panoramica esau¬ 
riente delle modalità d’uso del pacchetto. 

• Catalogo disco. Questa opzione permette di visualizzare la directory del dischet¬ 
to presente nel drive in modo da individuare gli eventuali file da caricare in memoria. 

■ Caricamento dati. I dati salvati in precedenza possono essere caricati per un’e¬ 
ventuale rielaborazionc con questa opzione; il nome dell’archivio da (^ic^e deve es¬ 
sere inserito prima di procedere alla lettura del dischetto. Un eventuale inserimento nul¬ 
lo ci riporta al menù. 

• Salvataggio dati. Una volta elaborato un sistema, si può procedere alla sua re¬ 
gistrazione su disco in modo da poter riutilizzare i dati percentuali inseriti in una futu¬ 
ra elaborazione con un diverso numero di triple e di doppie. Anche in questo caso il no¬ 
me del file deve essere inserito e un inserimento nullo riporta al menù. I file salvati da 
questo programma portano il prefisso “STA/” seguito dal nome del file. 

• Elaborazione dati. Entrando in elaborazione dati senza avere caricato un siste¬ 
ma da disco, viene richiesto il numero del concorso, ovvero il numero della giornata di 
serie A in corso. In questo modo il programma può caricare i nomi delle squadre pre- 
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Doppie, triple, probabilità di vincita, sistemi integrali, 
riduzioni... Per far ordine nella giungla della 
sistemistica, ecco tre programmi facili da usare. 


senti in schedina secondo l’ordine in cui devono apparire in quella particolare giorna¬ 
ta. I nomi delle squadre di serie B e C dovranno invece essere inseriti opzionalmente. 

Una volta espletata questa operazione si dovrà procedere all’inserimento delle per¬ 
centuali e alla selesdone del numero di triple e doppie desiderate. 

Il pro^mma fornirà, a questo punto, la schedina con le triple e le doppie applicate 
alle partite più rischiose nonché il prezzo del sistema integrale. 

• Cancellazione dati. Poiché i dati inseriti non vengono cancellati dopo l’elabo- 
r^one, in modo da permettere una rielaborazione senza caricarsi l’onere di un reinse¬ 
rimento, è necessario provvedere alla cancellazione dei dati in modo da poter richiede¬ 
re un altro numero di concorso ovvero di giornata. 

• Stampa. Una copia su carta dell’elaborazione potrà essere prodotta dal program¬ 
ma tramite la selezione di questa opzione. 

• Fine. Una volta terminata la sessione di lavoro si può rientrare al menù di parten¬ 
za selezionando l’opzione Fine e inserendo nel drive il dischetto di sistema contenen¬ 
te tutti i programmi del Football Tool. 

TotoSystem 

Una volta individuato il miglior sistema integrale per un’eventuale schedina si può 
procedere alla sua riduzione con il programma TotoSystem. Il metodo utilizzato è quel¬ 
lo statistico della riduzione a numero di segni, ovvero selezionando il numero minimo 
e massimo di 1,2, X che devono essere presenti in ogni colonna del sistema. 

Il programma fornisce anche delle tabelle statistiche che vi saranno di aiuto nella se¬ 
lezione della riduzione. Il menù iniziale presenta le seguenti opzioni: 

A. Riduzione a numero di segni 

B. Visualizzazione statistiche 

C. Controllo risultati 

D. Operazioni su disco 

E. Fine. 

• Riduzione a numero di segni. Se non si è caricato nessun sistema da disco 
(quelli elaborati con TotoSiat ), si deve procedere aU’inserimento del sistema. In segui¬ 
to viene richiesto il riduttore, ovvero il numero minimo e massimo di 1,2, X; il totale 
di quwU deve corrispondere alla cifra minima di 13, che corrisponde al numero di par¬ 
tite di una schedina; in caso contrario viene visualizzata una tatella statistica che ripor¬ 
ta la frequenza percentuale di schedine con un numero variabile di 1,2, X. 

Per quanto riguarda la digitazione dei dati relativi al sistema occorre spostare il cur¬ 
sore con i tasti (CRSR) e inserire sulla colonna e riga desiderata il segno 1, X, 2 scelto, 
la cancellazione avviene premendo la barra spazio; a fine digitazione occorre premere 
il tasto Return. 

In caso di errori il sistema non viene accettato ed il cursore si accende sulla riga-co¬ 
lonna dove è stato riscontrato l’errore. L’inserimento dei dati relativi al riduttore pro- 


7 


Tutto COMMODORE_ Calcio 


cede invece in sequenza, con dati che stanno in un rango 00-13. Inutile dire che il nu¬ 
mero massimo di segni non viene accettato se più basso del numero minimo inserito in 
precedenza. La selezione dei rango del riduttore determina la quantità di colonne eli¬ 
minate e deve essere operata con estrema attenzione per evitare riduzioni troppo o trop¬ 
po poco elevate. 

A questo punto, con il disco dati Totocalcio presente nel drive, può parUre l’elabora¬ 
zione che procede più o meno velocemente a seconda del numero di doppie e triple pre¬ 
senti nel sistema. I dati fomiti in fine di elaborazione saranno, oltre alle colonne da ri¬ 
portare (esiste la possibilità di stamparle), i seguenti; 

- totale colonne e costo del sistema; 

- colonne scartate e percentual; 

- colonne rimanenti; 

- risparmio lù’e; 

- numero schedine; 

- costo totale; 

- tempo impiegato per l’elaborazione. 

• Controllo risultati. Tramite questa opzione è possibile caricare cianci^ auto¬ 
maticamente il programma TotoControl per controllare i risultati delle schedine. 

• Operazioni su disco. Questa opzione fornisce il seguente sottomenù: 

A. Catalogo disco 

B. Caricamento sistema 

C. Salvataggio sistema 

D. Caricamento riduttore 

E. Salvataggio riduttore 

F. Ritorno menù. 

Le opzioni A ed F parlano da sole, la prima fornisce la directory del disco nel drive 
e l’altra ritorna al menù iniziale. Le opzioni B e C permettono di leggere o registrare sul 
disco un sistema elaborato. 

In questo modo è possibile caricare in memoria i sistemi preparati con il programma 
TotoStat. Le opzioni D ed E effettuano invece la registrazione e la lettura del ridutto¬ 
re, ovvero del sistema di riduzione inserito mediante la selezione del numero minimo 
e massimo di 1,2, X. 

I file di questo programma portano il prefisso “SIS/” e RID/”. 

L’opzione Fine ci permette di rientrare al menù generale in modo da poter caricare a- 
gevolmente un altro dei pacchetti presenti sul disco di sistema che deve essere inseri¬ 
to nel drive prima di procedere al caricamento del menù. 

TotoControl 

II programma TotoControl permette di verificare la riuscita del sistema elaborato per 
quella schedina. Attenzione, s’intende l’ultimo sistema elaborato con TotoSystem. 

Una volta lanciato occorre inserte i dati relativi alla colonna vincente e al resto pen¬ 
sa il programma che vi comunicherà l’eventuale vincita visualizzando le schedine da 
12 e da 13 individuate nelle colonne del sistema. 
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Gestione totale 

Questo database è già stato impostato per accogliere 
nel modo migliore le informazioni relative al 
campionato 1987/88, e garantisce una gestione 
perfetta dei dati di serie A e serie B. 


FooibaU Bank è un archivio dati per la gestione delle informazioni relative ai campio¬ 
nati di serie A e B. La sua caratteristica più evidente consiste nel fatto che è gi^stato pre¬ 
parato per la gestione del campionato 1987/88, in quanto contiene tutti i dati relativi al¬ 
le giornate di campionato, cioè i nomi delle squadre e l’elenco degli incontri giornata 
per giornata. 

Questo programma è stato creato con una soluzione di interfacciamento a icone in mo¬ 
do da facilitare l’accesso alle opzioni del menù: il menù tradizionale con le voci vie¬ 
ne sostituito da una serie di disegni (icone) che rappresentano le varie operazioni effet¬ 
tuabili, Per comodità ci riferiremo al menù, nel corso della spiegazione, indicando le i- 
cone secondo la posizione che occupano nella prima o seconda fila del menù stesso par¬ 
tendo dall’alto verso il basso e da sinistra verso destra. 

Il cursore relativo alle icone viene spostato con i tasti CRSR e la selezione si effettua 
con il tasto Return. 

Muovendo il cursore verso l’alto si entra nella zona di selezione colori (in alto a si¬ 
nistra); in questo caso il colore si seleziona sempre con CRSR mentre si sceglie la zo¬ 
na da colorare digitandone il numero corrispondente secondo la seguente tabella: 

1. sfondo; 

2. linea di stato (in alto); 

3. sfondo iconc/messaggi (in basso); 

4. bordo. 

Prima di entrare nei dettaglio delle opzioni occorro ricordare che l'uso corretto di 
questa utility può avvenire solo dopo aver creato il disco dati relativo al campionato da 
gestire. 

• Selezione Campionato serie A/B. La prima icona della prima fila seleziona 
alternativamente la serie A e la serie B. Premete semplicemente Return con il cursore 
in questa posizione per ottenere la selezione. 

• Introduzione dati. L’icona seguente attiva la sezione introduzione dati. Viene 
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richiesto di inserire il disco dati serie A o B (preparato in precedenza con il prograin- 
ma Make Files) e viene visualizzata una scheda contenente le partite della giornata in 

^1 programma procede nell’inserimento dati posizionandosi direttamente sull’ultimo 
dato inserito. In alcuni casi con il tasto è possibile tornare al menù generale (a i- 
cone). La schermata di introduzione dati indica la partita in esame e richiede i seguen¬ 
ti dati: 

- risultato; 

- rigori assegnati; 

- rigori realizzati; 

- marcatori/n. goal. 

Per quanto riguarda i marcatori, questi devono essere inseriti nella zona di sinistra se 
appartengono alla squadra di casa e in quella di destra nel caso siano della squadra che 
gioca fuori casa. 

Il numero di marcatori massimo è 10; questo corrisponde anche alla massima capa¬ 
cità di gestione di marcatori per squadra nella classifica marcatori. 

Durante l’introduzione dati si può passare da un input all’altro muovendo il cursore 
verso l’alto o verso il basso oppure premendo Return. 

In qualsiasi caso i dati verranno accettati. La pressione del tasto FI procede alla me¬ 
morizzazione e registrazione dei dati inseriti e permette l’inserimento dell incontro se¬ 
guente. 11 tasto F2 invece pone fine all’inserimento dati; vengono effettuati i salvatag¬ 
gi e il controllo viene passato al menù generale. 

• Cancellazione/Modifica. La terza icona della fila in alto permette di operare 
delle modifiche sui dati inseriti. Una volta letto il disco dati viene richiesta la giornata 
da prendere in esame e in seguito la partita su cui operare modifiche. 

Selezionando Cancellazion, tutti i dati di quella parUta vengono cancellati e si deve 
procedere all’inserimento di nuovi dati, oppure si può semplicemente mantenere i da¬ 
ti e modificarne solo una parte. 

11 tasto FI riporta al menù, altrimenti si prosegue prendendo in considerazione una 
nuova partita della giornata in oggetto. 
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• Analisi archivio. L’interrogazione di questa banca dati sul campionato è sele¬ 
zionabile tramite l’ultima icona della prima fila. Una volta letti i dati su disco e visua¬ 
lizzato il numero di giornate già svolte, appare il seguente menù: 

FI. Classifica 
F3. Dati partite 
F5. Marcatori 
F7. Rigori 

Il tasto “<-” in questa sezione riporta direttamente al menù a icone. 

Selezionando FI viene visualizzata la classifica al momento attuale deU’inserirnen- 
to dati. I dati partite visionabili con F3 sono relativi al numero di partite perse, vinte, 
pareggiate (p/v/x) in casa e fuori casa, nonché al numero di reti fatte c subite (f/s) per 
ogni squadra del campionato selezionato in precedenza (A/B). La pressione di F5 intro¬ 
duce alla visualizzazione della classifica marcatori. Questa viene divisa in numero di go¬ 
al realizzati e procede dall’alto verso il basso. Si può inoltre visiqn^e la situazione ri¬ 
gori per ogni squadra premendo F7.1 dati emessi saranno relativi ai rigori Regnati e 
realizzati a favore e contro. Occorre ricordare che in caso di inserimenti parziali relativi 
a una giornata potranno verificarsi delle incongruenze con i dati delle classifiche. 

• Analisi parziale. Questa sezione viene selezionata con la prima icona in basso 
e permette di vedere i risultati delle partite di una particolare giornata selezionata in pre¬ 
cedenza e letta su disco. 11 tasto “<-” riporta al menù generale. 

• Catalogo disco. L’icona seguente nella fila in basso permette, se selezionata, di 
visionare la directory del disco presente nel drive. 

• Stampa. Selezionando l’icona raffigurante una P, questa si accende e da questo 
momento in poi tutti i dati ottenibili nelle sezioni Analisi archivio e Analisi parziale ver¬ 
ranno stampati su carta. Per ritornare alla normale visualizzazione su video occorre se¬ 
lezionare nuovamente l’icona, che tornerà a spegnersi. 

• Fine. Una volta terminati i lavori di inserimento e interrogazione si può rientrare 
al menù del disco, inserendo il disco di sistema e selezionando l’ultima icona presente 
nel menù. 
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Football 

Simulator 

Questo programma consente la simulazione degli 
incontri di calcio dei campionati di serie B e di serie A. 


Anche in questo programma, per i dati relativi ai nomi delle squadre eccetera, il pro¬ 
gramma attinge alla base di dati comune che deve essere creata tramite il programma 
Make Files, pena il non funzionamento del simulatore. Una volta dato il Run al program¬ 
ma è opportuno inserire il dischetto con i dati del Campionato desiderato (A-B) per poi 
lasciarlo nel drive fino alla fine delle elaborazioni. Il disco dati da utilizzare sarà quello 
stesso relativo alla Serie A/B utilizzato con il programma Football Bank. 

Nella tavola 1 possiamo vedere il menù generale: la selezione delle opzioni di tale me¬ 
nù ci permetterà di intraprendere la simulazione di uno degli incontri del Campionato. 
Proprio in virtù di questo occorre tenere presente che le operazioni corrispondenti ai nu¬ 
meri 1,2 e 6 del menù posso¬ 
no funzionare solo quando è 
stata selezionata la squadra 
che deve giocare (opzione 7); 
inoltre la simulazione vera e 
propria (opzione 5) potrà es¬ 
sere chiamata in causa solo 
dopo aver selezionato anche 
la squadra avversaria (opzio¬ 
ne 4). 

Come funziona 

Una volta lanciato, il pro¬ 
gramma richiede l’inseri¬ 
mento del disco dati prima di 
abilitare la selezione nel me¬ 
nù, poiché devono essere ca¬ 
ricati alcuni dati preliminari 
essenziali per il corretto fun- 


Tavola 1. 


MENU' 

[1] INSERIMENTO DATI GIOCATORI 

[2] FORMAZIONE SELEZIONATA 

[3] STRATEGIA DI GIOCO 

[4] SELEZIONE SO. AVVERSARIA 

[5] SIMULAZIONE PARTITA 

[6] SALVATAGGIO DATI 

[7] SELEZIONE SOUADRA 

[8] SERIE A 

[9] FINE 
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Tavola 2. 


1 NOME 


2 RUOLO 


3 AGONISMO 


4 RESISTENZA 

difesa 


lento 


scarsa 

attacco 


medio 


sufficiente 

c. arret. 


veloce 


discreta 

c. avanz. 


scattante 


ottima 

tornante 


cursore 




5 CAPACITA’ 


6 CARATTERISTICHE 

tiro da fuori 


potenza 

ambidestro 


dribbling 

gioco aereo 


opportunismo 

tocco di palla 


esperienza 

rigorista 


grinta 

incontrista 
ottima forma 


visione di gioco 


zionamcnto del software. Vediamo il menù in ordine di numero di selezione: 


1. Inserimento dati. Si tratta di dati relativi alle caratteristiche della formazione 
della squadra selezionata; tali dati non sono fondamentali per il funzionamento della si¬ 
mulazione ma ne rendono più veritiero il responso, può essere quindi evitato Tinseri- 
mento anche se deve essere espletato solo la prima volta che si prende in considerazio¬ 
ne quella squadra poiché, una volta salvati i dati, utilizzando l’opzione 6, non ci sarà 
più bisogno di riscriverli. 

L’inserimento dei dati avviene attraverso la selezione del numero del giocatore che 
conduce alla visualizzazione di griglie contenenti le qualità selezionabili; nelle tavole 
2 e 3 sono riportati gli schemi delle griglie in cui possono essere inseriti dati come se¬ 
gue: 


Giocatori: 
griglia n. 2 
grìglia n. 3 
griglia n. 4 
griglia n. 5 
griglia n. 6 

Portiere: 
griglia n. 2 


n. 1 selez. 
n. 1 selez. 
n. 1 selez. 
n. 3 selez. 
n. 2 selez. 


n. 1 selez. 
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grìglia n. 3 n. 4 selez. 
grìglia n. 4 n. 3 selez. 

La selezione nelle griglie avviene tramite l’uso dei tasti CRSR-up e CRSR-down che 
muovono una barra cursore nella griglia e il tasto Return che cancella/inserìsce la sele¬ 
zione di una caratteristica. 

2. Formazione selezionata. Selezionando l’opzione 2 si ottiene la lista coni no¬ 
mi dei giocatori componenti la formazione inserita con l’opzione 1. 

3. Strategia di gioco. I dati relativi alla strategia sono i seguenti: 

ATTACCO 

1 Contropiede 

2 Potente 

3 Schema 

DIFESA 

1 Mista 

2 Uomo 

3 Zona 

La schermata relativa all’opzione strategia di gioco contiene delle grìglie raffiguran¬ 
ti i dati di cui sopra che possono essere selezionati unmite i tasti Cursore c Return se¬ 
guiti dalia pressione del numero relativo alla tattica difensiva o di attacco desiderata. 

I dati relativi alla tattica sono fondamentali ai fini della simulazione e in caso di man¬ 
cala selezione vengono assegnati per default quelli relativi al numero 1 sia per la dife¬ 
sa che per l’attacco. 

4. Selezione squadra avversaria. Per selezionare la squadra da incontrare nel¬ 
la simulazione occorre entrare nella sezione 4 del menù e scegliere, mediante i tasti Cur¬ 
sore e Return, una delle squadre presenti nella schermata. 

A questo punto verranno caricati i nomi dei marcatori dall’archivio Football Bank 
nonché i dati relativi alla quadra. In caso di mancata esistenza di tali dati (cioè la pri¬ 
ma volta) il programma li richiede per salvarli immediatamente su disco. 

I dati in questione sono quelli relativi alle tattiche di difesa e attacco e alia qualità del¬ 
lo schieramento in difesa, centro e attacco come segue: 

1 scarso 

2 medio 

3 buono 

Per quanto riguarda i dati relativi ai marcatori, in caso di non reperimento nell’archi¬ 
vio, verranno sostituiti con numeri. 

5. Simulazione partita. Una volta entrati in questa fase vengono visualizzati su 
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video i nomi delle due squadre e il programma procede al salvataggio dei valori dello 
schieramento relativi alla squadra selezionata. La simulazione pro^e attraverso i due 
tempi di 45 minuti proponendo le azioni più salienti nonché quelle dei goal corredate 
dal tempo e dai nomi degli autori. Sullo schermo verrà visualizzata inoltre una simula¬ 
zione grafica del tiro. Infine vengono visualizzati il tempo di chiusura della partita e il 
risultato finale; prima di rientrare al menù generale il programma propone una scheda 
con i voti relativi ai giocatori della formazione primaria. 

6. Salvataggio dati. Una volta inseriti i dati relativi alia squadra selezionata con 
l’opzione 7, questi potranno essere salvati su dischetto in modo da poter essere ripresi 
in seguito. Una volta salvati i dati non sarà più necessario operare nuovi inserimenti, ma 
basterà procedere, in caso di variazioni, alla semplice modifica parziale. 

7. Selezione squadra. Tramite i tasti Cursore e Return, sarà possibile seleziona¬ 
re la squadra voluta nella schermata relativa alla opzione 7. 

Subito dopo la selezione il programma analizzerà il dischetto in cerca del file relati¬ 
vo ai dati della squadra in questione e ne caricherà in memoria il contenuto. 

In caso di mancato reperimento il controllo tornerà al menù generale dopo un messag¬ 
gio di avvenimento. 

8. Serie A-B. L’opzioneSpermettc di passareda un campionato all’altro. Ogni vol¬ 
ta che si preme Return con il cursore nella posizione 8 si passa da una serie all’altra e 
il programma provvede alla lettura su disco dei dati relativi al campionato selezionato. 


TavolaS. 

1 NOME: 


2 AGONISMO 


3 CAPACITA’ 

lento 


buona presa 

medio 


buona uscita 

veloce 


buon rilancio 

scattante 


ottima forma 


4 CARATTERISTI CHE 
visione di gioco 
esperienza 
senso della posizione 
spericolato 
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Inizialmente si possono scegliere i colori della maglietta e dei calzoncini per ogni 
squadra e anche il colore degli uomini in modo da mettere in risalto i colori delle squa¬ 
dre. 

Nel caso in cui usiate un monitor in bianco e nero si può semplicemente premere 
Return in risposta alla richiesta dei codici di colore in modo da ottenere quelli di default, 
selezionati dal programma, per avere una migliore resa con il monitor b/n. 

Come si gioca 

La partita dura 200 secondi per tempo e si svolge a tutto campo. La visione del cam¬ 
po è però parziale, nel senso che viene visualizzato il terzo in cui si sta svolgendo ra¬ 
zione con uno scrolling a destra o a sinistra a seconda che si proceda verso la porta di 
una 0 dell’altra squadra. 

I calciatori in campo sono parecchi, ma i due giocatori possono controllare con il joy¬ 
stick solo un giocatore del proprio colore e precisamente quello che si trova più vicino 
alla palla, che viene visualizzato con un colore più chiaro aspetto alla maglia della pro¬ 
pria squadra. 

Si possono effettuare passaggi in tutte le direzioni (avanti, indietro, destra, sinistra) 
comprese le diagonali; allo stesso modo si può muovere l’uomo e calciare con il tasto 
Pire, mentre il portiere si tuffa premendo il pulsante di fuoco e dirigendo il tuffo a de¬ 
stra 0 sinistra a seconda del tiro da parare. 

I tiri fuori danno luogo alle rimesse dal fondo o laterali cosi come avviene normalmen¬ 
te nelle partite di calcio. 
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Ecco il primo dei due game di calcio presenti sul 

secondo lato del dischetto. Questo game 

deve essere giocato in due con i joystick in porta 1 e 2. 


Allo scopo di condurre una buona partita occorre tenere presente che per scartare l’av¬ 
versario non basta avvicinarsi alla palla ma occorre premere più volte ii pulsante di fuo¬ 
co, inoltre un passaggio alto sulla testa del compagno davanti permette di procedere per 
svariati "metri" a colpi di testa, avvicinandosi così alla porta senza contrasti. 

Ulteriori accorgimenti devono essere utilizzati nell’impostazione della manovra, in 
quanto ci si potrebbe trovare a corto di uomini ncU’arca di porta avversaria. Per evita¬ 
re questo handicap occorre fermarsi spesso durante l’avanzata e fare in modo che i pro¬ 
pri uomini superino il portatore di palla e procedano verso la porta. 

In questo modo inoltre ci si assicura la possibilità di effettuare passaggi evitando quin¬ 
di il contrasto con l’avversario che, in difesa, si trova facilitato nella conquista del pal¬ 
lone. 

Un altro accorgimento strategico consiste nell’effettuare la maggior parte dei passag¬ 
gi e dei tiri in porta in diagonale. 1 primi sono intercettabili con maggiore difficoltà; i se¬ 
condi mettono in seria difficoltà il portiere: un tiro diagonale effettuato fuori area sul la¬ 
to destro o sinistro all’altezza di metà area è imparabile dal portiere e può essere salva¬ 
to solo dall’intervento di uno dei difensori. 

Infine quando ci si trova da soli davanti al portiere (capita spesso) è inutile procede¬ 
re fino alla porta tentando di evitarlo. La cosa non riesce mai a meno che il giocatore av¬ 
versario non perda la calma; occorre invece posizionarsi su uno dei due lati e tirare rac¬ 
cogliendo l’inevitabile respinta. 

11 tiro effettuato in seconda battuta deve essere di poco spostato su un lato in modo da 
battere il portiere che non può riuscire a rialzarsi e riposizionarsi in tempo utile. 
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Un asso in porta 

Come Peter Shilton, strraordinario maestro di parata, 
anche voi potete cimentarvi contro il goleador 
avversario... sia esso un vostro amico o il C64. 


In questo gioco si tratta di parare una serie di tiri frutto di svariate azioni, punizioni, 
rigori, calci d’angolo eccetera che si sviluppano in prossimità della porta. Le prove di 
abilità sono ricavate da quelle del leggendario portiere Peter Shilton e consistono in va¬ 
ri livelli di difficoltà selezionabili con le lettere alfabetiche A-Q. 

Il menù iniziale permette la selezione di joystick o tastiera, la seconda forse è più con¬ 
geniale a questo game. Noi consigliamo la seguente sequenza di tasti selezionabili dal 
giocatore: A = su, Z = giù, > = destra, < = sinistra, spazio = fuoco. 

Una volta decise le modalità di utilizzo (joystick/tastiera) si seleziona Inizio e si pro¬ 
cede airinserimento del livello di abilità (Skill) utilizzando una delle lettere alfabetiche 
comprese fra A e Q; si deve inoltre inserire il proprio codice con quattro cifre nume¬ 
riche e le proprie iniziali. 

La selezione della squadra di appartenenza viene fatta in un menù di 16 squadre, dopo 
di che si deve operare una selezione in un altro menù, che prevede: 1) Allenamento: 2) 
Inizio; 3) Abilità; 4) Azzera. 

Selezionando Allenamento ci si introduce in una serie di prove di abilità in porta di 
cui viene dato un responso finale sul numero di parate effettuate. L’opzione Abilità in¬ 
vece produce informazioni circa il raggiungimento di un determinato livello di abilità. 

Per iniziare la partita occorre selezionare la seconda voce del menù (Inizio) e gioca¬ 
re utilizzando i tasti o il joystick nel modo seguente: 


- spostamenti: 

Alto 

Basso 

Dest 

Sin 

Pire 


avanti di un passo 
arreca di un passo 
a destra graduale 
a sinistra graduale 
salta 


- parate: 

F + A 
F + D 
F + S 
F + A + D 
F + A + S 
F + B + D 
F + B + S 


salta sul posto 
salta medio a destra 
salta medio a sinistra 
salta in alto a destra 
salta in alto a sinistra 
tuffo in basso a destra 
tuffo in basso a sinistra 


Infine selezionando l’opzione Azzera si riparte dall’inizio con la possiblitàdi selezio¬ 
nare un altro livello di abilità, altre squadre del campionato eccetera. 
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